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Science vs. Fiction 
Narration: Sprache, Framing und Fiction










































die﻿ klare﻿ Handlungsanweisungen﻿ aufweisen.﻿ Die﻿ Idee﻿ davon,﻿ was﻿ über-




z.B.﻿ das﻿ Mensch-Maschine-Verhältnis﻿ verhandelt.﻿ Dieses﻿ wird﻿ bereits﻿ in﻿
den﻿frühneuzeitlichen﻿Interpretationen﻿und﻿Diskursen﻿deutlich:﻿Rene﻿Dés-
cartes﻿ übertrug﻿das﻿mechanische﻿Weltbild﻿ auf﻿ den﻿menschlichen﻿Körper﻿













ten﻿wie﻿der﻿Frankenstein Mythos﻿oder﻿Odysee im Weltraum,﻿in﻿dem﻿1986﻿
HAL9000﻿die﻿Kontrolle﻿übernahm,﻿bedienen﻿sich﻿dem﻿immer﻿gleichen﻿Mo-
tiv:﻿ Der﻿ Schöpfer﻿ wird﻿ von﻿ seinem﻿ Geschöpf﻿ getötet.﻿ Ähnliches﻿ wird﻿ in﻿
Filmen﻿wie﻿Ex Machina﻿oder﻿Blade Runner﻿verarbeitet.﻿




















Wie﻿ real﻿ diese﻿ Vorstellungen﻿ sind,﻿ ist﻿ dabei﻿ oft﻿ unerheblich.﻿ Die﻿ ak-
tuellen﻿KIs﻿sind﻿weit﻿von﻿den﻿ in﻿den﻿Science﻿Fiction﻿gezeigten﻿medialen﻿
Vorstellungen﻿ entfernt.﻿ 2017﻿ haben﻿ chinesische﻿ Forscher﻿ eine﻿ Metho-
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vergangenen﻿ Jahrzehnten﻿ utopische﻿ und﻿ dystopische﻿ Erzählungen﻿ einen﻿
größeren﻿Stellenwert﻿einnehmen.﻿Solche﻿Entwicklungen﻿sind﻿in﻿ihrer﻿Dy-





































len,﻿ ist﻿ stark﻿ anzuzweifeln.﻿Gleichsam﻿erscheint﻿ natürlich﻿ verlockend,﻿
die﻿Limitationen﻿der﻿conditio﻿humana﻿zu﻿sprengen.












﻿Q Ein﻿dritter﻿ Punkt﻿ schränkt﻿ die﻿Autonomie﻿der﻿ Subjekte﻿ ein:﻿Überwa-
chung.﻿Bereits﻿in﻿den﻿1980er-Jahren﻿hat﻿das﻿Bundesverfassungsgericht﻿





den,﻿ wird﻿ versuchen,﻿ nicht﻿ durch﻿ solche﻿ Verhaltensweisen﻿ aufzufallen.“﻿
(BVerfG,﻿Urteil﻿vom﻿15.12.1983,﻿Rn﻿146)﻿
Diese﻿drei﻿Beispiele﻿kündigen﻿zumindest﻿eine﻿starke﻿Veränderung﻿der﻿Rah-
menbedingungen﻿ subjektiven﻿Handelns﻿ an.﻿Wie﻿ ist﻿ es﻿ um﻿ Interaktion﻿und﻿
Kommunikation﻿bestellt?﻿Neue﻿Akteur*innen﻿betreten﻿die﻿Bühne:﻿Chatbots,﻿
Software﻿als﻿Agenten﻿der﻿Kommunikation.﻿Noch﻿ist﻿es﻿in﻿der﻿Regel﻿so,﻿dass﻿
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Aber﻿es﻿verändern﻿sich﻿hier﻿möglicherweise﻿die﻿Rahmenbedingungen﻿
für﻿Interaktion,﻿mit﻿Implikationen﻿für﻿unser﻿theoretisches﻿Verständnis﻿von﻿










Die﻿ Veränderungsprozesse﻿ der﻿ Rahmenbedingungen﻿ von﻿ Interaktion﻿ ver-
deutlichen﻿aber﻿auch,﻿dass﻿diese﻿eben﻿nicht﻿unveränderbar﻿sind.﻿Welche﻿nor-
mative﻿Relevanz﻿(öffentlicher)﻿Kommunikation﻿und﻿medialer﻿Narrative﻿in﻿diesen﻿
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